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Creating stage performances based on logical thinking involved in 
programming and ICT education in early childhood teacher program
































































































































































































��� ������ ��� ���������� ��� ���������� 
 
紀要原稿用紙（紀要様式 2-1） 
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〇 と り あ え ず 音 楽 と 映 像 を 作 る た め に
garage band22）とViscuitをたくさん触ると
ころから始めた。（ａ
〇はじめは探りながらでしたが作っていく
うちに、いろいろな方法を使って映像を
作れるようになりました。（ｈ
〇自分にない発想や技術を出し合い、協力
してイメージに近づけた。（ｆ
〇テ）得意なもの、苦手なものを見つけなが
らどう活かしていくのか考えながら進め
られるのが利点。（ｆ
〇ト）得意不得意があり、役割分担がうまく
できず、負担が偏ってしまった。（ｇ
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④　表現の追求
これらの命令をどのよ
うに組み合わせれば自
分が考える動作を実現
できるかを考える。
〇録音をして何度も繰り返し試しながら編
集できることを学んだ。（ｉ
〇映像づくりにはViscuitを使ったが、矢印
を描き操作するだけで最終的には花も作
ることができた。（ｆ
〇他のグループも同じアプリを使用してい
たのに全然違う映像になっていて制作者
によって大きく違ってくることがわかり
ました。（ｇ
〇既存の音楽や自分で作成した音楽を重ね
て新たな音楽をつくることを学んだ。（ｈ 
（ｇ
〇何度も何度もいろいろな楽器の音を聞き
イメージに近いものを探し組み合わせて
音楽を作りました。（ｆ
〇映像や音楽に合わせて意見を出し合い、
動きを調整した。（ｅ
〇映像班、音楽班、振り付け班に分かれて
作業していたが、組み合わせる時に変更
点が伝えられていなかったなど連携不足
があった。（ｉ
〇どうしたらみんなにわかりやすく伝わる
か、簡単にしながらかっこよく見せるに
はどうしたらよいかを相談しながら作っ
ていけた。(ｉ
〇自分では気が付かなかった部分を指摘し
てもらえた。（a
〇相手の意見に納得できない時は具体的な
写真や音楽を提示するなど工夫した。（ｅ
⑤　試行錯誤・調整
命令の組み合わせをど
のように改善すれば自
分が考える動作により
近づいていくのかとい
うことを試行錯誤しな
がら考える。
〇自分たちが思い描いているような映像や
音楽を作り出せなかった時間もありまし
たが、その経験で、上手に作り出せたと
きや映像と音楽が合わさった時の達成感
を味わうことができたのだと思う。（ｈ
〇１から作り出すことはとても難しく、思
い描いていた映像があっても再現して作
ることができなかった半面、ニ）つくって
いる最中にこういう動きもできるのかな、
と応用していくことができました。（ｈ
〇キラキラした感じにしたいというみんな
の意見を取り入れるためにキランという
音を自分で演奏して最初の音に入れたと
ころがこだわりです。（ｆ
〇ヌ）細部にまでこだわって構成を練ること
で段々と良い作品に仕上がっていく奥深
さを実感した。（ｈ
〇意見がぶつかってうまくまとまらなく
なったり、話し合いが行き詰ってしまっ
たりという経験があったが、終わって感
じる達成感もあった。（ｄ
〇ナ）３週経った頃から自分の役割を超えて
自然と制作に取り組む人数が増えていっ
た。（ａ
〇各々が持っていたイメージが多少ずれて
いたため、映像と音楽が合わず作り直す
ことがあった。（ｉ
〇試行錯誤しながらお互い（分担して）考
えたものを崩さないように作り上げてい
くのが大変だった。（ｆ
表６の回答内容を見ると、①テーマの決定、②計画の立案は「グループワーク」に関する記述に多く見
られた。「グループワーク」はこれまでも様々な授業で経験している上、メンバーは学生自身で決めてい
ることもあり、①でつまずいている様子は、ほぼ見られなかった。しかし、ここで自分たちがどのような
テーマでどのように表現したいのかを明確にしなかったグループは、その後の活動における困難さの原因
となったと感じていたことが読み取れる（下線タ～ツ）。
③方法の検討については、使用する道具であるICTの特徴や機能を探り、何ができるのかを模索するこ
とから始めているグループが多い。とりあえず触りながらどのようなことができるのか、あるいはできな
いのかをグループで模索している（二重下線）。同時に、メンバーそれぞれの得意不得意を把握できたグルー
プとできなかったグループとに分かれたことが読み取れる（下線テ、ト）。うまく把握できず適切な役割
分担に進めないと、その後のグループワークへの影響は明らかであり、この段階の重要性が窺える。
④表現の追求、⑤試行錯誤・調整の段階になると、ICTに慣れ（下線ニ）こだわりのある表現が生み出
せるスキルを身に付けたことに加え、グループで全体に目を向けつつ（下線ナ）意図したことを具体的に
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表現できるようになってきた。道具やメンバーへの信頼感が、自分達らしい表現の発見と試行錯誤しなが
ら追及していく姿勢（下線ヌ）につながったと考えられる。「ICTの活用」「グループワーク」双方に、達
成感の文言がみられるのは興味深い。
３．おわりに
本研究は、プログラミング・ワークショップでiPadの基本的な操作を学んだ保育学生を対象に、ICTを
活用しての舞台づくりを表現領域の授業として実践した。舞台づくり後の質問紙調査から、その過程にお
いて「プログラミング的思考」につながる視点をどこから見出すことができるかを検証した。
7 名から15名のグループで舞台づくりを行ったため、個々の学生のiPadの操作やプログラミング技術
の向上の効果は測れないが、iPadにインストールされているアプリケーションやインターネットを介し
メンバー間の情報共有に活用するなど積極的にICTを情報機器として活用している姿が見られた。また、
ICTを表現する道具として活用した際の「プログラミング的思考」への言及は、表現の追求や調整の段階
で多く見られた。紙などの実体のあるものよりも手軽に作成、変更した内容を保存できるため、試行錯誤
しやすいことへの実感を示している。テーマの決定や計画の立案段階では、本格的にICTを活用した表現
活動は今回が初めてであり、他教科においてもICTを自身で操作する授業は少ない学生にとって、ICTで
できることへの知識が不十分であったと推測できる。一方、グループワークでは、「プログラミング的思考」
の基本的な要素につながる視点の全てがみられたことから、ICTを活用しない舞台づくりにおいても「プ
ログラミング的思考」につながる視点は育まれることが示唆された。
表現領域の授業実践の可能性については、ICTを活用することで、音楽や描画など個々の表現技術が苦
手な学生であっても技術の不足を補い表現そのものを楽しむことができ、さらに複数のグループで取り組
むことによりグループごとの個性を感じる表現の鑑賞体験から多くを学べていることが示唆された。この
ような経験を積んだ学生が保育者となった時、これまでの表現遊びの枠に縛られない遊びのアイディアを
構築する可能性は十分に考えられる。今後は、日々進歩する技術に関心を持ち取り入れること、表現活動
において自分、あるいは自分達に向き合い試行錯誤する過程で表現を生み出した経験をどのように保育に
生かすことができるのか具体的に構想できる実践力を育成する授業展開について提案していきたい。
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